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ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI ADVENTURE
MARKETPLACE PELAKU USAHA DAN INFLUENCER
BERBASIS WEB MENGGUNAKAN METODE AGILE KANBAN

Donny Ostrianto Sundawa

ABSTRAK

Kemudahan akses dan promosi melalui media sosial telah membantu penggiat usaha
lokal untuk lebih dikenal oleh konsumen, termasuk di luar daerah. Semenjak pandemi
COVID-19, cara untuk mempromosikan produk semakin beragam, salah satunya adalah
dengan menggunakan jasa influencer sebagai media pemasaran. Berdasarkan data dari
lembaga survei Nielsen pada bulan September 2022, 80% pengguna media sosial di Asia
yang mengikuti influencer di media sosial lebih mungkin atau jauh lebih mungkin untuk
membeli produk ketika mereka direkomendasikan oleh influencer tersebut. Namun saat ini
belum ada aplikasi yang dirancang khusus sebagai sarana atau wadah penghubung antara

penggiat usaha lokal dengan influencer yang dapat membantu memasarkan bisnis mereka.

Oleh karena itu penulis berinisiatif untuk mengembangkan aplikasi yang dapat
mengatasi masalah tersebut dengan membuat suatu platform marketplace yang
menghubungkan antara penggiat usaha lokal dengan influencer, yang diberi nama
AdVenture. Aplikasi AdVenture merupakan aplikasi web yang dibangun dengan tujuan
membantu para pemilik usaha untuk memasarkan produk miliknya menggunakan strategi

pemasaran digital.

Hasil dari penelitian ini menegaskan bahwa aplikasi AdVenture memiliki potensi
untuk diterima dengan baik oleh pelaku usaha, dan menjadi solusi yang berkelanjutan dalam
mengatasi masalah penghubung antara pelaku usaha lokal dengan influencer. Sebanyak
76,77% responden berpendapat bahwa aplikasi AdVenture telah memberikan pilihan
influencer yang sesuai dengan kriteria kebutuhan usahanya. Lalu 78,06% responden
beranggapan bahwa penilaian dan ulasan di aplikasi AdVenture pada setiap influencer telah

membantu mereka sebagai bahan pertimbangan dalam memilih sosok influencer yang tepat.

Kata kunci: Influencer, Marketplace, Aplikasi Web
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ANALYSIS AND DESIGN ADVENTURE: A WEB-BASED MARKETPLACE
APPLICATION FOR BUSINESS OWNERS AND INFLUENCERS
USING AGILE KANBAN METHOD

Donny Ostrianto Sundawa

ABSTRACT

Ease of access and promotion through social media has helped local entrepreneurs to
be better known by consumers, including outside the region. Since the COVID-19 pandemic,
the ways to promote products have become more diverse, one of which is by using influencer
services as a marketing medium. Based on data from the Nielsen survey institute in
September 2022, 80% of social media users in Asia who follow influencers on social media
are more likely or much more likely to buy a product when they are recommended by the
influencer. However, currently there is no application specifically designed as a means or
forum for connecting local entrepreneurs with influencers who can help market their

business.

Therefore, the author took the initiative to develop an application that can solve this
problem by creating a marketplace platform that connects local business activists with
influencers, named AdVenture. The AdVenture application is a web application built with
the aim of helping business owners to market their products using digital marketing

strategies.

The results of this study confirm that the AdVenture application has the potential to be
well received by business actors, and become a sustainable solution in overcoming the
problem of connecting local business actors with influencers. As many as 76.77% of
respondents believe that the AdVenture application has provided a choice of influencers that
match the criteria of their business needs. Then 78.06% of respondents think that the
assessment and reviews in the AdVenture application for each influencer have helped them

as a consideration in choosing the right influencer figure.

Keywords: Influencer, Marketplace, Web Application
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